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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah game 

platformer 2D berjudul "LIMPAI" yang bergenre adventure dengan fokus utama pada 

storytelling. Game ini dikembangkan menggunakan Unity Game Engine dengan cerita 

yang diadaptasi dari kisah rakyat Kik Cuan dan Limpai dari daerah Belitung. Alur cerita 

untuk setiap stage diambil dari naskah SABUD ENT, sementara sinopsis cerita aslinya 

diadaptasi dari sebuah buku sebagai referensi. 

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa "LIMPAI" berhasil menyajikan game 

dengan narasi yang kuat dan gameplay yang engaging, meskipun uji coba menunjukkan 

skor 59% dari 10 responden. Hal ini menunjukkan bahwa game ini memiliki potensi besar 

namun masih memerlukan beberapa peningkatan, khususnya dalam interaksi dan 

penguatan elemen naratif agar lebih dapat menarik perhatian pemain. Dengan demikian, 

game ini berkontribusi dalam melestarikan cerita rakyat lokal melalui media interaktif yang 

modern. 

Kata Kunci: Game Platformer, 2D, Adventure, Storytelling, Unity Game Engine, 

Pengembangan Game, Cerita Rakyat Belitung. 
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ABSTRACT 

This research aims to design and develop a 2D platformer game titled "LIMPAI," which falls 

under the adventure genre with a primary focus on storytelling. The game was developed using 

the Unity Game Engine, with a story adapted from the folk tale of Kik Cuan and Limpai from the 

Belitung region. The storyline for each stage was taken from the SABUD ENT script, while the 

original story synopsis was adapted from a book used as a reference. 

The development results indicate that "LIMPAI" successfully presents a game with a strong 

narrative and engaging gameplay, although the trial yielded a score of 59% from 10 respondents. 

This suggests that the game has significant potential but still requires some improvements, 

particularly in enhancing interactions and strengthening narrative elements to better capture 

players' attention. Consequently, this game contributes to preserving local folklore through modern 

interactive media. 

Keywords: Platformer Game, 2D, Adventure, Storytelling, Unity Game Engine, Game 

Development, Belitung Folklore. 
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